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i izreki. Oblikovana igra je uporabna tako v sami obravnavi otrok 
prvega stika z logopedom, kot tudi kasneje, ko otrok z logopedom uri izreko 
otrokom vadijo pravilno izreko glasu. 
Prva tri poglavja obravnavajo glavne vidike oblikovanja igre. Sprva definiram 
ima igra definiran terapevtski namen. Diplomsko delo temelji na funkciji 
 







My BA thesis presents the illustration and the design of a board game intended 
for children with difficulties in speech and sound production. The designed game 
is meant to be used in the starting point of the therapy, when children, their 
parents and the therapist are getting to know each other.  
The first three chapters discuss the main aspects of game design. Initially, I define 
the field of illustration and then classify my illustrations as popular-scientific 
illustrations, as the game has a defined therapeutic purpose. Since the thesis is 
based on the function of board games, I focused on the analysis of board games. 
In this first section, I also look into the field of Speech Therapy, Speech Therapists, 
and the role of play in speech therapy.  
The following two chapters expound the conceptual structure behind the game 
and its practical design. In this first part, I describe the process of designing and 
creating the practical section of the so called A Thousand and One Paths game. I 
present the process in its entirely: from the first sketch and mock-up  to 
the technical design of the game.  
Ergo this board game is a playful tool in Speech and Language Therapy. With 
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V diplomskem delu bo
-jezikovnimi motnjami. Igra bo 
vsebovala predvsem gradivo, ki bo namenjeno vajam za pravilno izreko dolo
glasov. 
Cilj logopedske obravnave je, da 
ger se otrok skupaj z logopedom 
-
 izreko dolo
pomembno za otroka in kaj je najbolj potrebno za logopeda. V ta namen bom v 
in 
besedami, ki jih logopedi uporabljajo, 
 
 









Ilustracija je vrsta vizualne komunikacije: komunicira tako, da vzpostavlja 
 
posebno v tistih sektorjih, kjer je bistvena vizualna komunikacija. Dostopna je tudi 
 je vizual  
applied imagery
posreduje vsebino lastni publiki.1 Ilustracija je veda, ki ustvarja intelektualno 
povezanost med vsebino in vizualno komunikacijo.2 
 
2.1 POLJUDNOZNANSTVENA ILUSTRACIJA 
  
ljnih skupin moramo 
prilagajati tudi izbrano izrazno tehniko in material, ne nazadnje pa tudi stil. Ena 










ne omejitve, ki 
jev, dijakov in 
                                                          
1 Alan MALE, Illustration meeting the brief, New york 2014, str. 10. 















V teku stoletij 
 
goja (wei-chi) pripoveduje o tem, da si je igro izmislil cesar Yao, okrog VI. stoletja 
4 
Igre nas vznemi





Sestavljena je bila iz 49 majhnih 
5 
je in podkategorije iger. Ena izmed teh so 
 
 igre abstraktne strategije, 
                                                          
4 Daniel KING, Igre: 
Radovljica 2003, str. 4. 
5 Peter ATTIA, The full history of board games, Medium, 21. 1. 2016, dostopno na 




 igre skritih izdajalcev, 
 igre vlog, 
 vojne igre.6 
 
 
V Rosewaterjev Igra ima 
7 
biti ta sestavljena. Igr
Igralci potrebujejo motivacijo. Igra ne sme biti prelahka, z raznimi omejitvami pa 
-
  
vpliv na njihov razvoj je imela industrija videoigric, ki je vrednostno premostila 
granja namiznih iger v zadnjem 





                                                          
6 Bryan TRUON, Exploring the different types of board games, Gamecows, dostopno na 
<https://gamecows.com/types-of-board-games/> (18. 5. 2019). 
7 Mark ROSEWATER, What is game?, Makin magic, dostopno na 
<https://magic.wizards.com/en/articles/archive/making-magic/what-game-2018-06-04> (18. 5. 2019). 
 
8 4BLOOOOG, Lavorare per gioco, 4GRAPH.IT, dostopno na <https://www.4graph.it/blog/giochi-da-tavolo-
spartaco-albertarelli/> (20. 5. 2020). 
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4. 





ala, da bi bil 
neposreden pogovor z logopedi
 
4.1 LOGOPED, OTROK IN IGRA 
 
Logoped je strokovnjak, ki se ukvarja z odkrivanjem, diagnostiko in 
sestavljena iz »logos« in »ped«. »Logos« pomeni beseda in »ped« pomeni vzgoja 
govora, 9 
Logopedija je veda, ki ugotavlja prisotnost govorno-jezikovnih motenj, vzroke 
10 
igra. Igra za otroka ni samo izkoriste
spoznava svet okoli sebe, predvsem pa samega sebe. Skupaj z igro se razvijejo tudi 
 
 funkcijska igra, 
  
 dojemalna igra, 
 ustvarjalna igra.11 
Raziskov
sicer so to funkcijske, konstrukcijske, simbolne igre ter igre s pravili.  
                                                          
9 Stanislava PRAZNIK in vzgojitelja v vrtcu, 
diplomsko delo, Maribor 2013, str. 30  
 
10 Petra VRHOVEC, Kdo je logoped?, Logopedka: zasebna logopedska svetovalnica, 4. 4. 2018, 
dostopno na <https://www.logopetka.com/post/2018/02/17/kdo-je-logoped> (10. 6. 2020). 
  
11 Ljubica , 
Ljubljana 2001, str. 33 
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Vendarle je potrebno 
igram dodati ovire,  da ne bi ciljev dosegali preprosto.. Zato ima igra izzive, ki jih 
igralci z zabavo premagujejo. Za pr
vpliv na potek ali na izid igre.12 
13 
V Sloveniji je malo 
tako lo
precej dejavnikov. Na trgu je na razpolago ogromno iger, zato mora logoped 
poznati in preiz
terapevtski namen ali cilj. Ker logopedskih iger ni veliko, mora logoped 
preoblikovati igro. To pomeni, da mora logoped sam s svo
katere komponente igre ali celo mehaniko te.14  
Igra je v logopedski terapiji pomembna tudi zato, ker daje zadovoljstvo ter 
ter   mate
o
sorojence, vendar le 
prevzame doma vlogo terapevta in otroka spodbuja pri terapiji. S tem se krepi tudi 
15 
do sedmega leta starosti. 
 
4.2 POGOVOR Z LOGOPEDINJAMI 
 
V logopedski terapiji ima lahko vsak logoped svoj ustvarjalen pristop do igre. 
Glede na otroka lahko logoped priredi igro, da bo otroku primerna za doseganje 
gopedinjami in analiza podatkov, ki 
izreke. Intervjuji s posamezno logopedinjo so v Prilogi 1. 
                                                          
12 - Glasilka: logo-surdo (ur. Petra 
Obrul), Maribor, 2019, str. 34. 
13 Prav tam, str. 42. 
14 POMLAD 2019, op. 12, str. 35. 
15 6. 
Slovenije, Ustvarjalnost v logopediji (u , 1999, str. 146. 
14
in surdopedagogika, Martine Zubalic, lahko povzamem, da ima vsaka igra svoj 
preci
igre, torej od tega, kako jo igramo, in tudi od vizualne podobe, kako se igra 
predstavi. Vsa
 
no tematiko igre. Med terapijo mora logoped razumeti otroka in na njem 
ziti je treba, da 
16 
Za intervju na temo igre v logopedski terapiji sem prosila tudi logopedinjo 
Barbaro Rot, ki je zaposlena na 
sem opazila, da je pomem
z otrokom enkrat tedensko, zato je pomem menijo 
ka ter spretnosti, kot so uporaba 
 vrsto, po
zornega kota.17 
zaposlena na Oddelku za invalidno mladino in rehabilitacijo Stara Gora. Tudi iz 
tega pogovora lahko povzamem, da je izbira igre odvisna od razvojne stopnje otroka 
-
i 
prevzame vlogo posrednika med logopedom in otrokom.18 
jih glede na namen prilagodi otroku. Izbor iger je ogromen, zato sem se pod 
zaposlena v CIRIUS-
usposabljanje v Kamniku. Z njo sva se pogovorili o raznih uporabah iger. 
Predstavila mi je nekatere igre, ki jih nato logopedi prilagodijo za posamezne 
terapije otroka. To mi je bilo v veli
logopedinja Alenka Zupet. To 
so Crocodile dentist, Word on the street, Guess who? In Sound it! Found it! Nato 
pa je v Tabeli 1 opisana prilagojena igra za logopedsko terapijo. 
 
 
                                                          
16 Petra Debelis, Intervju z Martino Zubalic, Ljubljana 2019. 
17 Petra Debelis, Intervju s Barbaro Rot, Koper 2020. 
18 Petra Debelis, Intervju z Nikol Krizmancic, Trst 2019. 
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  Slika 1 Primer igre Crocodile dentist             Slika 2 Primer igre Word on the street 
 
 
                    









To je igra, v kateri mora otrok 
pritisniti na zob in paziti, da ga  
krokodil ne ugrizne.  
 
To igro se lahko preoblikuje tako, da se 









tako, da po vrsti izberemo karto, na 




V tej igri namesto kart z namigi 
postavimo ilustracije. Ali pa jo lahko 
igramo v obratni smeri, , da povemo 





Znana igra, v kateri si vsak igralec 
izbere eno osebo od 24. Cilj je, da 
uganemo izbrano osebo 









Sound it! Found 
it! 
 
V tej igri imamo veliko igralno 
igralec po vrsti vzame karto in 
glede na ilustracijo poskusi 
opon
prikazana na karti. Ostali pa 
morajo ta zvok prepoznati in 
 
 
V tej igri ni nujno, da logoped uporabi 




Tabela 1: Primeri prilagojenih logopedskih iger  
17
5. 





zgodbo o  
 










                                                          
19 Carlo COLLODI, , Ljubljana 2002, str. 198. 




Slika 5 Attilio Mussino, Pinocchio, 1911, , 10 cm  × 20 cm, Casa editrice Marzocco, Firenze. 
 
 
Slika 6 Giovanni Mosca,  notranja naslovnica  

































Slika 13 Vittorio Accornero, Le avventure di Pinocchio naslovnica, 1969, 17, 5 cm × 23 
cm, Ugo Mursia Editorie, Italija. 
 
V spodnji tabeli (tabela 2) bom primerjala prikazane slike in ji
analizirala s mi parametri , glavne barve ilustracije in 






sklepe in nos je 
an. 
 
Glavne barve tega 
 so zelena, 
. 
 
 sestavlja zelena 
z 


























Glavne barve so 




Obleka je modra in je izdelana v enem 
kosu;  je tudi modra in zelo 











V tem primeru 
prevladuje belina. 
na ustnicah in . 
 
 
Obleka je bela, na njej so narisani 


















opazujemo teksturo, lahko 











Ilustracija je zelo 









ki pa je bila 
objavljena v Italiji. 
so zelo suhe in 
podolgovate, kot 




barva in njeni 
odtenki. Nekatere 
barve so rahle, druge 
od ilustracije. 
 

















V tej italijanski 
ilustraciji 
opazimo, da je 
visok in so njegovi 
proporci zelo 
odrasli. Njegov 
nos pa je zmerno 
dolg. 
 
Barve so zelo 






Sicer ima ta dolge dokolenske bele 
 
 
Tabela 2 Likovna analiza , opremljena s slikami za primerjavo. 
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Na podlagi te primerjave lahko opazimo, ka
 Niso vsi ilustratorji Pepetove e in na 
podlagi tega olj osebne. Ne pozabimo, da je 
ne v zgodbi in 
tudi lastno interpretacijo. 
 
5.2 LOGOPEDSKA VSEBINA 
sem si, da bi lahko lo
ustvarjalnosti, ki jo ima vsak logoped 
pri ustvarjanju in izvajanju igre. Po drugi strani pa tudi pretirana svoboda v igri ni 
uporabna za potrebe logopedov. 
Zamislila sem si torej igro, sestavljeno iz enega osnovnega modula, s katerim 
 
pregledali, katere 
namizne igre so najbolj uporabljene v logopedski terapiji. Igre morajo biti 
enostavne tako za otroka kot tudi za logopeda. Izbrali sva torej igro gosi, igro 
spomina in igro labirinta. 
Pri ilustracijah pa sem najprej omejila cilj igre na vadbo besed, ki vsebujejo 
glasove, ki so za otroke najbolj . To so 
 z in 
otrokom in logopedom, ko mora logoped otroka najprej spoznati in analizirati 
njegove govorno-
pravilne izreke gla













 S    C    Z   
SALAMA  LONEC  VAZA  
SOLATA  PEVEC  MIZA  
SOVA  PALEC  JEZIK  
LASJE  MUCA  ZIMA  
VESLO  OVCA  KOZA  
PISMO  ULICA  ZOB  
PAS  JAJCE  ZMAJ  
NOS  COPATI  ZVEZDA  
SEKIRA  CEDILO  ZAVESA  
AVTOBUS  CITRE  ZADRGA  
 
Tabela 3:  
 




Pri definiranju ciljne skupine moramo upo
spremenljivke. Te bodo oblikovale ustrezno strategijo marketinga. 
Kotlerjeva osnova  raziskuje te spremenljivke 
in jih razdeli na: 
 geografsko segmentiranje, kjer razdelimo trg na geografske enote (regije, 
 
 demografsko segmentiranje, kjer razdelimo trg v skupine na 
demografski osno  
                                                          
21 Philip KOTLER, Marketing management  





razdeljeni na skupine.22 





 rabnika: ali 
okolju se bo otrok igra
 
 
5.3 IDEJNA ZASNOVA IGRE 
 
primerno in najbolj uporabno.  
 
5.3.1 SKICE IN MAKETE 
igre, ki so najbolj igrane bodisi v 
 igra labirint in spomin. 




                                                          




Slika 14 Petra Debelis, Prva cm × 18 cm, Trst. 
 
i se bodo izvajale vse igre. 
kombina
skupini:  
 om za 
spodbujanje izreke; 
 -




Slika 15 Petra Debelis, Prva skica igralnih kart, 2019, akril, 6,5 cm × 6,5 cm, Trst. 
28
 
z otrokom. Logoped je za 
soigralec otroka. Imel bo vlogo logopeda, saj ga bo prav l
 
-gramskem papirju. 










   
 
Slika 17 Petra Debelis, , 2019, akril, 
6,5 × 6,5 cm, Trst. 
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Slika 19 Petra Debelis, Prva maketa igre: primer igre labirint, akril, 2019, 54 cm × 36 cm, Trst. 
 
Vizualni rezultat prve makete ni bil optimalen, ker ni bil povezan z 
jen 
kot karton. Z akrilom na kartonu sem ustvarila teksturo lesa in na njem poskusila 
30
da pride les do izraza. Poti pa sem 












5.3.2 IDEJNA ZASNOVA LUTKE 
 
n ustvarila lutko. Otroci so v prvih stikih z 
logopedom. 
stika, ko se logoped in otrok med seb ne 
Njegov namen je lahko motivacijsko sredstvo, spodbujanje verbalne in neverbalne 
gnitivnih funkcij.23 
 
kosov: 11 kosov se prilega, 2 kosa pa sta podstavka lutke. Ustvarila sem kartonasti 
prototip, da bi lahko  njeno obvladljivost in strukturo. Lutka bi tako imela 
 
 
     
 
Slika 22 Petra Debelis, Prvi primer oblikovanja lutke, akril na kartonu, 2019, 30 cm × 14 cm, Trst. 
Slika 23 Petra Debelis, Prvi primer oblikovanja lutke, akril na kartonu, 2019, Trst. 
 
lutko z magnetnimi a. 
 
                                                          
23 Alenka OVEN, Uporaba lutke v delovni terapiji, v: Izdelava lutke, lutka in lutkovna igra kot terapevtski in 




Slika 24 Petra Debelis, Drugi primer oblikovanja lutke, akril, 2019, 27 cm × 20 cm, Trst. 
 
















 oblikovanja igre: od ilustracije in 
 
 
6.1 OBLIKOVANJE IN ILUSTRACIJA IGRE 
 
Format celotne igre temelji na modulu kvadrata, ki ima vlogo gradbenega 
elementa igre.24 Likovno predstavo sem oblikovala na podlagi opisov knjige 
 in likovnih principov ilustriranja za otroke. Ilustracije sem poenotila skozi 
 
Pri oblikovanju igre je zelo pomembna skladnost med vsemi elementi. Po 
raznih poskusih analogne tehnike a
Affinity Designer. 
 
 6.1.1 IGRALNE KARTE 
 
Pri ilustriranju kart sem vsako figuro postavila v sredino kompozicije, za njo pa 
upodobila eno- ali dvobarvno ozadje, kar je okrepilo in potisnilo v prvi plan ilustra-
cijo. Ilustracije so izdelane na formatu 6 cm × 6 cm z vogalno krivuljo, krog katere 






                                                          
24 J. Mu. [ Leksikon likovne teorije: slovar likovnoteoretskih izrazov 
z ustreznicami iz angl , I, Celje 2015, str. 514. 
34
NABOR BESED, KI VSEBUJEJO GLAS S 
 
 
Slika 25 Petra Debelis, : glas S, 2020, digitalna tehnika, Trst. 
 
NABOR BESED, KI VSEBUJEJO GLAS  
 
 
Slika 26 Petra Debelis, , 2020, digitalna tehnika, Trst. 
 
NABOR BESED, KI VSEBUJEJO GLAS C 
 
 
Slika 27 Petra Debelis, : glas C, 2020, digitalna tehnika, Trst. 
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NABOR BESED, KI VSEBUJEJO GLAS  
 
 
Slika 28 Petra Debelis, , 2020, digitalna tehnika, Trst. 
 
NABOR BESED, KI VSEBUJEJO GLAS Z 
 
 
Slika 29 Petra Debelis, : glas Z, 2020, digitalna tehnika, Trst. 
 




Slika 30 Petra Debelis, , 2020, digitalna tehnika, Trst. 
    
 
Slika 31 Petra Debelis, otor, 2020, digitalna tehnika, Trst. 
Slika 32 Petra Debelis, Paleta b , 2020, digitalna tehnika, Trst. 
 
pripomore k hitremu prepoznavanju figure. Za likovno analizo bom obravnavala 
besedo  iz serije ilustracij. Figura je na sredini kvadratnega formata, njena 
poimenovati. 




ker je ta glavni objekt ilustracije. V podporo zeleni barvi sem dodala svetlo modro 




baza: uporabila sem ga kot bazo vsake 
  forme, 
 
 
g  uporabila sem ga za 
  teksturo, 
 
z : uporabila sem ga 
  za sen  
 
Slika 33 Petra Debelis, , 2020, digitalna tehnika, Trst. 
                                                          
25 Johannes ITTEN, , Jesenice 1999, str. 59 61. 
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Karte so ilustrirane na formatu dimenzij 6 cm × 6 cm × 0,5 cm. Lesene karte so 
izdelane iz vezanega lesa in izrezane z laserjem. Na sredini sem izrezala luknjo, 
 cm. Vanjo sem postavila magnet primera 10 mm in debeline 3 mm. Nato 
magnet. 
 
           
 
Slika 34 Petra Debelis, Primer izvedbe igralnih kart, 2020, Trst. 
 
V × 5,7 cm. Vse ilustracije so bile tiskane 
na nalepko s pohodno laminacijo z dimenzijo 5,9 cm × 
odbija svetlobe, zato ilustracije pridejo do izraza. Dimenzija nalepk pa je bila 








na hrbtno stran kart. Natisnila sem torej dvajset nalepk za vsako pot in jih 




Slika 36 Petra Debelis, , 2020, digitalna 
tehnika, Trst. 
 
  IN PRILOGE 
 
 na kartam. Tudi ta je izdelana 
kazala 
 cm × 50 
tavna in igriva oblika za 
 mm in se z 
puzzla ni zapletena. 
 




Slika 38 Petra Debelis, , 2020, Trst. 
 
zala 















Past je za vogalom! 
 
ogromno pasti, ki igralca ovirajo na poti do 
plavolaske, pa tudi polj, ki mu pomagajo, da do nje 
pride hitreje. Vsaka lahko kaznuje igralca ali mu 









novih zabav. Vendar te lahko zmotijo pozornost 










morju s svojo jadrnico. Vendar je treba paziti na kita, 
ki tako kot mi napreduje proti Pepetu. Pot do Pepeta 
mora zgraditi pred kitom. 
 
Tabela 3 Seznam iger za  
 
 
Slika 39 Petra Debelis, , 2020, digitalna tehnika, Trst. 
 
Analizirala bom igralno podlago  ki je prav tako 
zasnovana na kvadratnem formatu dimenzij 50 cm × 50 cm. Ilustracija je struktu-
la 
 
Iz likovnega vidika se ob prvem vtisu opazijo:  
ar mu na prvi pogled ne uspe. Poti labirinta pa 
 
iztopati. Labirint pa je 
jen tako, da se pravilna pot vije mimo 
odtenkov.  
41
Logoped lahko spremeni labirint v kateremkoli trenutku. Na poti namestimo 
magnetne 
 35 je 
primer variacije.  
 
Slika 40 Petra Debelis, Variacija: , 2020, digitalna tehnika, Trst. 
 
 













Slika 42 Petra Debelis, Igralne kocke, 2020, Trst. 
 
 elovitost igre in tudi njeno 
enostavnost. Slediti moram kompozicijskemu pravilu igre. To je kvadratni modul. 








Slika 43 Petra Debelis,  , 2020, Trst. 
  
6.2 IZVEDBA LUTKE 
 
Lutka ima v igri pomembno vlogo, saj se bo otrok z njo igral 
 glavnega junaka zgodbe.   
Zato da bi bila lutka bolj 
S po
premikanjem prstov, dlanmi in cele roke. Lutka ima dva glavna dela: trup, ki je kot 
rokavica na animatorjevi roki, in glav
kazalcu. S preostalima dvema prstoma premikamo roke lutke.26 
jo z otrokom 
med igro. 




                                                          
26 Breda VARL,  1997, str. 4 5. 
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Slika 44 Petra Debelis, Deli lutke n , 2020, Trst. 
 
 









Slika 46 Petra Debelis, Magnetne roke lutke , 2020, Trst. 
46
Roke imajo pa  funkcijo. Vsebujejo magnet, ki bo lutki 




Slika 47 Petra Debelis, , 2020, Trst. 




je kratka obnova iz 
knjige, ki obravnava samo del zgodbe, vezan na igro. Druga stran pa je namenjena 
 
15 cm × 15 
2. 
Primer pisave: 
Baloo 2  Baloo 2   BALOO 2 
a. Baloo je oblika pisave sans serif, ki daje 
in prav zato sem izbrala  
47
regular, medium in bold





Slika 49 Petra Debelis, , kratek uvod v zgodbo, 2020, digitalna 
tehnika, Trst. 
   
e zgodbe, na katerega se 
 
Kot v vsaki ilustraciji so tudi v tem primeru elementi postavljeni na sredino 
formata. Sestavljena je iz treh slojev: v ospredju je besedilo, nato lesena ploskev in 
nazadnje morje. Lesena ploskev je enake barve, kot je ozadje kart. V ozadju je 
prikazano morje, ker je to zadnja 
 
48
Druga stran vsebuje razlago igre. V rezu bold 
v velikosti 20 pt. Besedilo pa se razdeli v dveh rezih velikosti 12 pt. V rezu regular 














Igre so bile 
nam  
snov
prostovoljnem delu v sk - -
 
Oblikovati igro z logopedskim namenom 
a veda pred-
gojena 




bej pomemben mi je bil obisk logopedinje Alenke Zupet v CIRIUS Kamnik, saj dela 
jkljaje, 
ovire ali motnje, kot sta npr. cerebralna paraliza, gibalna oviranost. In tako sem 
lahko v praksi videla in razumela pomen oblike, materiala in tehnike, ki jih mora 
postavitev igre, zlaganje  
Temu sledi izbira materiala, ki mora biti za otroka varen in prijeten na dotik. Prav 
zgodba  
Velik del diplomskega dela je bila 
veliko navdihov in idej, da sem oblikovno in vsebinsko prilagodila igro v zgodbo 
zgodbe. Tako sem dosegla cilj, da bodo z igro otr
 
Upam, da bom s tem diplomskim delom vzbudila zanimanje mladih 
de in aktivnosti, 
lahko poma  igrami, ki so pri otrocih 
i, 
motivacijo za usvajanje novih spretnosti, logopedi pa bodo imeli v rokah 
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PRILOGE 
PRILOGA 1  POGOVOR Z LOGOPEDINJAMI 
Petra Debelis, Intervju z Martino Zubalic, Ljubljana, 2019 
 
 Ali se lahko na kratko predstavite? 
otroki z zaostankom v govorno-jezikovnem razvoju ter delo s 
posebnimi potrebami.  
 




zaprav ne zanima in da bi veliko raje 
-
-na-ena. In naletela sem na 
omejenem obsegu, ko pa sem se bolj podrobno pozanimala, kaj vse obsega in koliko 
je le-
tej stroki. V logopedski stroki sem tako trenutno pet let. 
 
 Kaj vam pomeni to delo? 
ta 
otroku, mladostnik
soka namesto vode, ali pa, da prijatelju pove, da ga ima rad. Kot logoped pa lahko 
-te 
 
Logopedsko delo je nekaj neverjetnega.  
  
 Kako poteka terapija s p  
 
 
 Katere igre uporabljate? 
stavljanke 




pa je po drugi st
 
 
 ped, ko uporablja igro med 
terapijo? 
ki bo otroka pritegnila in motivirala za delo, poleg tega pa pravila igre ne smejo biti 
dsko 
terapijo  









sliki narisano.  
  
  
terapiji prisotni, saj bodo morali vaje, ki jih otrok izvaja v logopedski ambulanti z 





nekatere obravnave namenjene neposredno otrokom, druge pa so v obliki 
logopedom vzpostavi dober odnos, ki sloni na zaupanju in sodelovanju.  
 
 kom? 
igro uporabljati, da bo napredek otroka optimalen.  
 
 ponudi v zvezi z igro za uporabo doma? 
ob tem otroku pomagali, da napreduje.  
 
 






Petra Debelis, Intervju z Barbaro Rot, Koper, 2020 
 
 








gre, saj tako pri njih spodbudimo 
govor/jezik. 
 









































 uporaba celih povedi, 
  
 pozornost,  
 ga zornega kota  
 
 
Petra Debelis, Intervju z Nikol Krizmancic, Trst, 2019 
 Ali se lahko na kratko predstavite? 
ljani. 
Zaposlena sem na Oddelku za invalidno mladino in rehabilitacijo Stara Gora. 
 
 




leta 2017 in se preusmerila v zdravstvo. 
 
 Kaj vam pomeni to delo? 




. tja do 7. leta. Izbira igre je odvisna 
od otrokove trenutne razvojne stopnje. Po 
V dejavnos  
 
 Katere igre uporabljate? 
 
 
Igra je lahko funkcijska (ta je razvojno prva), ko otrok pridobiva nove gibalne, 
jem predmetov 
in s tem gradi ter ustvarja; pri simbolni igri si otrok predstavlja stvari, ljudi, 
 je 
 




med terapijo?  
logopedska obravnava potekala. V mislih imajo sliko, da bodo pri nas dobili vaje, 




  vlogo ima kreativnost pri igri?  
obravnave.  
 
 Uporabljate kdaj lutke? Se vam zdi, da so te v veliko  
Redkokdaj. Samo v primerih, ko pride na obravnavo otrok, ki ima 
vzpostavljanju stikov. Takrat je lutka prijazen posrednik med nama. 
 
  
























Starec Pepe vzame v svoj skromen dom kos lesa, ki mu ga je podaril mojster 
uje jo 
Os se ne vede zelo lepo nja 
n, mu naredi papirnato 
potrebuje za o abecednik, zato Pepe proda svojo suknjo, ker ni 
imel denarja. Na poti p
vstopnico. Vendar ga 
ho   
e ijo. 
 
, ob tem pa mora 
pot. 
 
Igra: Past je za vogalom 
 
uljavo Zvitorepko in slepega Brljava. 
veliko drevo, z zlatimi cekini. Vsi trije skupaj se odpravijo v gostilno »Pri 
raku«, 
je 
mora pohiteti, ta. 
 se hrabro 
 ameta in 
obesit gre 
Ko se zbudi, mu vila ponudi grenko zdravilo, da bi ozdrave
 
 
, se mu  
veselja in mu kar pohiti 
njima sejat zlatnike. Medtem k  v mesto, se Zvitorepka in Brljav 
naskrivaj vrneta in ukradeta vse zak
domov k Plavolaski, ga ustavi golob in pove, da Pepe 










pa je a 
rad. Nekega dne k mu pove
 jo kot prekrasno o, kjer se sploh ni 
rje. 
 
Za to igro veljajo pravila spomina: poiskati moramo pare. Vendar odkrivamo 
-
, 
S pomeni je glas S: salama-veslo). 












saj nas ta tam 
 Ampak hitro, ker ga v morje, 
. 
  in padejo glasovi  C/  , 
izmed dveh glasov in otrok izbere karto, ki vsebuje izbran glas. Nato karto obrne in 
tako skupaj gradimo pot. 
 a, bo prav on napredoval za eno polje naprej. 
 , izgubimo eno polje poti. 







 vso podporo, nasvete 
in prijaznost pri nastajanju diplomskega dela. Seveda se zahvaljujem tudi 
somentori
svetovala na ravni logopedije  
Zahvaljujem se tudi vse
raziskavi diplomskega dela. 
Posebna zahvala pa gre strokovnjakom Zavoda 404, ki so mi z visoko 
pripravo strojnih naprav omogo  
Ne nazadnje  uspeh diplomskega dela in celotnega 
grenkobo, da ne bodo tega diplomskega dela, na katerega bi bili zagotovo 
ponosni, vzeli v roke. 
 
 
